slkehihlintal
Lekbibliotek
Det finns nagra olika kategorier (och nagra utan kategori): ®

Bollekar Skridsko-lekar \X

—

Kull/nata-lekar Kanslolekar
Stafettlekar Kreativa lekar ﬂa

Styrke-/balans-ovningar Empati b’vm’ngari

Samarbete/gemenskap  Skogslekar

Kurragommalekar




>Kogsduvans meddelande

Alla spelare valjer ett trad inom synhall for varandra. En lottas ut for att
som forsta skogsduva springa till den andra spelaren och beratta nagot
som de ser i skogen, till exempel mossa.

Den spelare som far ordet svarar med ett ord som innehaller den sista
bokstaven i det foregaende ordet (i det har exemplet bokstaven a), till
exempel alm, och blir den nya skogsduvan. Den nya skogsduvan gar
vidare med sitt ord till nasta van, och den foregaende tar tradet for sig
sjalv.

Leken fortsatter tills nagon inte kan komma pa ett ord som innehaller
den sista bokstaven i det ord som de fick.

Da blir den spelaren jagaren. Jagaren raknar till tio innan han gar till
duvslaget (hemmet).

Den forsta duvan som fangas blir den forsta skogsduvan i den nya
omgangen och alla andra valjer ett nytt hemtrad.




Famntrad

Forst bildar du ett famn-matt, dvs. hall ut armarna och for ihop
fingertopparna framfor kroppen.

Nasta steg ar att leta i skogen efter tradstammar som ar en famn
tjocka.

Dina famntrad ar de vars stam du kan kramas om utan att det
uppstar en stot eller tom luft mellan dina armar och stammen.

Kom ihag att dina fingertoppar ocksa maste rora varandra, sa att
de inte borjar overlappa varandra.




Skogsradio

Varje spelare valjer en bekvam plats i skogen dar de kan lyssna pa
skogsradion i lugn och ro.

Var tyst och lyssna pa skogens ljud.
> Kan du identifiera fagelarter med hjdlp av deras sang?

> Ar det en humla som surrar bredvid ditt éra eller var det en
trollslanda?

» Hur later ett trdad om du ldgger orat alldeles intill stammen?
» Hur later vinden?
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Dela in er i grupper pa upp till 5 spelare (ni kan ocksa spela i par)

och valj en motesplats for gruppen.

Varje person samlar ihop 2-5 bitar fran naturen: och placerar dem
pa marken vid gruppens motesplats.

Gruppen bildar en cirkel runt naturbitarna och tillsammans gar de
noggrant igenom alla naturbitar.

En spelare fran gruppen valjs ut for att vara den forsta
minnesmastaren och vander ryggen till de andra.

Spelaren till hoger om honom tar bort en av féremalen, varefter
minnesmastaraspiranten far vanda sig tillbaka mot cirkeln.

Om han kanner igen det som saknas blir han skogens
minnesmastare.




rad-nippe

En stor sten, ett trad eller liknande fran skogen valjs ut som
centrum for lekplatsen. Spelarna befinner sig i spelomradet
narhelst han har siktlinje till mittpunkten.

Nasta steg ar att valja en art av sakerhetstrad och, beroende pa
antalet spelare, 1 till 5 som jagar, som markeras genom att ge
dem till exempel halsdukar.

Om arten av sakerhetstrad i omgangen ar tall, ar alla tallar
sakerhetstrad, i vilka man far vila i hogst fem sekunder at gangen.
Nar en jagare fangar nagon blir den nasta jagare {ger sin
jagarmarkering till sin eftertradare}.

Tips: Du kan andra antalet sakerhetstrad genom att byta art mot
en art som vaxer mer eller mindre av i lekomradet.
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>Kogsagare

= _/

En av spelarna valjs till skogsagare. Resten av spelarna placeras i ena anden av
ett rektangulart stycke skog (spelomradet).

Skogsagaren far valja 3 tradslag som vaxer i hans/hennes skog.

De gar igenom tradslagen tillsammans och resten av spelarna valjer sitt eget
tradslag, som forblir detsamma fram till spelets slut.

Skogsagaren star mitt pa sin skogstomt och ropar ut en eller tva tradslag. Alla
personer som tillhor den tradart som ropas springer till andra anden av
skogstomten medan skogsagaren forsoker fanga dem. Nar de val ar i andra
anden ar traden sakra tills de far ett nytt namn.

De springande traden fangas upp och rotas fast i marken av skogsagarens
beroring. Aven ett trad som ar rotad pa plats kan fanga forbipasserande trad
med sina grenar.

Nar skogsagaren ropar "blandskog” springer alla fria trad till andra anden av
skogstomten. Det sista tradet som slar rot kan bli nasta skogsagare om han vill.
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/ad som helst skogslek

Spelarna bildar en cirkel. En av spelarna valjs ut att vara den
forsta gissaren och valjer nagot fran den omgivande skogen inom
allas synhall.

De andra har till uppgift att ta reda pa vad gissaren tanker genom
att stalla fragor som gissaren maste svara sanningsenligt antingen
“ja", "nej" eller "jag vet inte".

Ar det gront? Ar det ett bjérklév? Viixer trddet pd ett gront trid,
ar det en bjork?

Den som gissar ratt far vara nasta gissare. Det korrekta svaret
maste anges med ord. Inga fingervisningar.




LOK
En av spelarna valjs till gok. Resten bildar en tat cirkel, sluter
ogonen och raknar hogt till 30. Under tiden gommer sig goken.

Nar de har raknat fardigt gar sokarna var och en at sitt hall for att
leta efter goken, som sallan tittar ut ur sitt eget gomstalle vid ett

tydligt pip.

De andra spelarna letar efter honom efter ljudet av hans pipande.
Till en borjan piper goken sallan. Om spelarna tycker att det ar
svart att hitta goken maste den pipa oftare och hogre.

Nar goken har hittats gommer sig spelaren med den pa samma
gomstalle. Spelet avslutas nar alla spelare har hittat gokungen.




Tradblind

Ett i varje par valjs ut att vara blind. Han blundar och drar en hatt
eller halsduk over ogonen.

En seende lekkamrat leder den "blinda” sakert till det trad han
valjer. "Den blinda" far utforska tradet i lugn och ro, med hjalp av
allt utom sitt synsinne.

Nar den "blinda" ar klar leder den seende honom bort fran tradet
och snurrar forsiktigt runt honom ett par ganger innan den "blinda”
oppnar ogonen.

Nu ar hans uppgift att hitta samma trad som han kande pa for en
stund sedan. Nar tradet har hittats byts rollerna.




Kaninen 1 busken

En av spelarna valjs till rav och den andra till kanin. De andra
spelarna bildar buskar, star i par och haller varandra i handerna.
Om det finns ett udda antal spelare far det finnas en kanin mer an
ravar.

Nar spelet borjar gar raven for att fanga kaninen, som springer i
vag. Om raven fangar kaninen ar rollerna ombytta: raven blir
kaninen och kaninen blir raven.

En kanin kan fly genom att hoppa in i busken. Nar kaninen glider
mellan armarna pa ett par buskar, vander den sig om for att mota
den ena spelaren.

Den spelare i paret som kaninen vande ryggen till blir da kanin.




Kyrkratta/Kirkkis

| leken behdvs en "bliven/latere” som kan antingen vara frivillig eller sa kan denna
personen lottas ut. Darefter maste ett "hemmabo" bestammas. Det ar bra med ett
centralt stalle, vid en vagg eller trad.

Leken bdrjar med att den blivande svanger om raknar till 50 eller 100 och de
andra gémmer sig.

Nar letaren raknat klart borjar sokandet och nar nagon som gémt sig hittats ska
letaren skynda sig till hemmaboet och skrika deltagarens namn eller "Emil-Rotta
nahty!" Da far den hittade komma fram och stalla sig i narheten av hemmaboet i

vantan pa att bli befriad.

Man kan befria rattor fran boet med att springa till hemmaboet fore ledaren och
saga "alla befriade”/ "kaikki rotat pelastettu”. Da blir alla befriade och far s6ka ett
gomestalle igen.

Nar ledaren fatt fast alla gdmda tar leken slut och den som hittades forst far vara
den nya blivn




Krokodilens lunch

En av spelarna lottas ut som den forsta krokodilen som satter sig i botten av rutschkanan,
ungefar en meter bort. De andra spelarna staller upp sig pa trapporna pa rutschbanan for
att komma pa vilken mat de ska ta med sig till krokodilen.

Spelarna turas om att ga ner for att ta med sig mat till krokodilen. Krokodilen tar antingen
emot deras mat eller inte.

2. Den som ar forst ner och krokodilen fragar:
Krokodil: Vad har du tagit med dig f6r mat till mig?
Spelare: apple.

Krokodil: mums, tack.

Spelaren far ga direkt till trappan och stalla sig i ko.

3. Nasta spelare gar ner for rutschkanan:
Krokodil: Vad har du tagit med dig till middag?
Spelare: korv.

Krokodil: Nej tack.

Spelaren springer bort fran krokodilen runt rutschkanan i ett varv innan den atervander till
trappan for sakerhet. Om krokodilen fangar spelaren byter de delar med varand



Giftsvamp

1. Sma foremal placeras pa golvet eller bordet och spelarna bildar
cirklar runt dem.

2. En av spelarna ar en svampplockare som far en korg eller
liknande. Han vander ryggen till och blundar medan de andra
matchar ett av foremalen, som alla koncentrerar sig pa att titta pa.

Svampplockarens uppgift ar att ta bort foremalen i sin korg ett efter
ett och félja gruppens blick.

3. Om svampplockaren ror vid det valda foremalet ropar gruppen
unisont "GIFTSVAMP" och svampjakten ar slut.

4. Alla spelare turas om att bade valja en giftsvamp och plocka
svamp.



- Statyns kroppsdelar

Spela i par eller grupper om tre personer.

Paren valjer sinsemellan vem som ska leta efter kroppsdelarna och
vem som ska vara statyn.

Lekledaren sager vilka kroppsdelar som kompisen ska réra latt vid.

Efter en stund byts kroppsdelarna ut.
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B Husdjursorm

Den ena anden av en hopprepet knyts fast vid en stolpe eller vid
foten pa en bank. Den vuxne tar den andra anden av sndret och gor
ormar med det.

Barnet hoppar dver sallskapsormen.

Ibland sover ormen (ar helt stilla),
ibland leker den mycket (ormen ror sig mycket och snabbt).

Om barnet rakar trampa pa husdjursormen kan leken fortsatta i lugn
och ro férst nar man bett ormen om ursakt.



\
— Minimoss
Fingertopparna ar sma maoss som foljer kompisens fingrar eller en

vuxen pa en expedition och beror olika delar av kroppen.

Vet mdssen var magen, ryggen, skulderblad, knan, fotsulor, rumpa,
axlar, armhalor finns etc.

Man kan ocksa leta efter
samma kroppsdelar i ett par.

De svaraste delarna av kroppen
inkluderar handleder, anklar,
lar och vader.
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Beroring

En vuxen och ett barn ar i par (eller tva barn om de ar lite aldre) och
ror sig tillsammans pa olika satt.

Malet ar att alltid vara i kontakt med paret.

Till exempel star ett barn pa en vuxens tar eller kna medan du haller

hénci[eﬂr. manar som ror varandra eller ett barn ar pa en vuxens rygg.
‘3-"*" : 2N Il Wy, . .
WL D] Uppgiften kan kompliceras genom att

till exempel ga till en knaboj, ga i sidled eller
baklanges med rumpan forst.

Utmaningen kan 6kas genom att till
exempel lagga en mdssa mellan
kroppsdelarna som rér vid varandra.
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g Designer

Ett av paren valjer en bild fran korten.

Paret som har valt bilden férsoker bilda den pose som bilden visar.
Under formandet far paret inte prata med varandra.

Du kan ocksa prova att lata ett par anta posen
pa bilden och det andra paret forsoka
Imitera posen.
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— Kroppsdans

Bbrja i sittande stallning. Med rytmisk musik som spelas i
bakgrunden ar flyttarnas uppgift att dansa kroppsdelarnas dans, dar
endast en viss del av kroppen far dansa.

En vuxen kan bodrja med att namnge en del av kroppen, till exempel
fingrar som dansas. Efter att ha dansat ett tag far barnet valja en del
av kroppen som ska dansas.

Efter att ha dansat 6-10 kroppsdelar andras
leken sa att tva delar av kroppen dansas
samtidigt. Ju fler delar av kroppen dansas
samtidigt, desto svarare blir det att spela.

Slutligen kan det forsdkas att alla delar
av kroppen dansar samtidi




w Blodigel

Ett av paren ligger med ansiktet mot golvet och forsoker stoppa sin
partner fran att vanda honom pa rygg.

Barns arbete kan underlattas om man forklarar att han ar limmad pa
golvet eller ar "sugkopp" fast.

| leken bor man ta hansyn till att den
andra personen inte far skadas
och att kittling ar forbjuden.
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w Falla lejon

Den ena i paret satter sig pa hander och knan pa golvet och
forsoker stoppa sin partner fran att falla pa sidan eller ryggen.

| leken ar det viktigt att komma ihag att inte skada den andra
personen och att kittling ar forbjudet.
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vy Presenten

En i paret gor sin egen kropp ett sa tatt paket som mojligt.
Den andra forsoker packa upp paketet medan den andra motstar.

Till exempel, om en av handerna har 6ppnats fran forpackningen,
kan den inte sattas tillbaka.

Poangen ar att fa dina armar och
ben 6ppna fran férpackningen.

| leken ar det viktigt att komma ihag att
inte skada den andra personen och
att kittling ar forbjudet.
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- Rytmiska par

Bdrja med att sitta mitt emot varandra med ansiktet vant mot varandra.

De lekande maste vaxelvis komma med olika kroppsrytmer, som sedan
upprepas av den andre.

En vuxen kan bdrja spela genom att uppfinna en kroppsrytm fran tva delar
av kroppen (till exempel lar och handflator). Darefter visar han barnet
rytmen, klappar kroppsdelarna (2 x hander ihop
och 2 x klappar lar med handerna), som barnet
forsoker exakt upprepa. Detta kan gdras 5 ganger,
varefter roller andras.

Forst ar det lattare att alltid klappa den valda
delen av kroppen tva ganger. Senare kan du

Oka antalet kroppsdelar och andra antalet klappar
(till exempel lar - hander ihop - lar --huvud
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o Kokt spaghetti
Den ena i paret, "Spaghettin”, ligger pa golvet pa ryggen och
forsdker vara tatt och spanna kroppen.

"Kocken" gar for att prova andarna pa "spagetti" (ben och hander)
for att se om kroppen forblir tat.

-~ Darefter blir "Spagettin” mjuk och kroppen
’*“iw slappnar av. Den har gangen gar "kocken"

= for att se om "Spagettin" ar klar, dvs
om paret har vetat hur man slappnar av.

Byt roller.
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Par akrobatik

Lat oss gora akrobatiska trick i par:

barnet sitter pa ryggen av en vuxen

barnet star pa baksidan av en vuxen
(pa axeln och skinkorna)

barnet star pa en boll, en vuxen
stoder fran handerna

En vuxen ligger pa ryggen: ett barn
ligger som en "flotte"
tvars dver den vuxnes lar




v Par lek pa golv eller bank

Paret star ansikte mot ansikte, pa golvet eller var och en med viss balans pa ett
kravande underlag.

Den ena i paret gor en rorelse som testar balansen, som den andra forséker
imitera som en spegelbild. Nagra rorelser eller minuter Darefter byter paret
sjalvstandigt delar.

En vuxen kan stalla fragor, vilket lockar barnet till en ny position: Hur kan det dar
gora det svarare? Hur skulle det vara lattare att stanna kvar
i den positionen? Kan du gora det medan du star pa tarna?

Den vuxne kan ocksa foresla rorelser dar:

Man korsar kroppens mittlinje (lagg till exempel hoger
hand till vanster pa knat).

Poang kan ocksa beraknas, vilket av paren stan
langst i positionen eller pa sin balansplatt



\

vy Balanserade rorelser

Ga fran plats till plats i rummet med olika balansoévningar, t.ex.:

Ga pa tarna (handerna stracker sig mot taket).

Ga pa halarna.

Ga pa huk.

Ga baklanges.

Ga i sidled.

Ga med handske pa huvudet.

- Ga med en kudde pa huvudet.

Ga med en handske eller kudde pa ryggen.
~ Krypa med handske eller kudde pa magen
Hoppa/ga med handske eller kudde mellan knana.
Ga med handske under hakan.

- Ga skottkarregang

Ga pa ett hopprep (hopprep liggande pa marken)
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w Transportera skatter

Att bara skatter eller skatter (till exempel en pase artor eller en
kudde) med olika delar av kroppen och olika rorelsesatt langs en
forutbestamd rutt.

Till exempel kan skatter spridas langs utrymmet,
varifran du kan transportera skatterna till
skattkistan.




\

CREN Slalom bana

Bygg en slalombana av exempelvis fran tomma juiceflaskor.

S

k_“%j\: Markera banans start och mal med hopprep.

8‘ Avsikten ar att komma runt juiceflaskorna pa
s banan sa snabbt som mgjligt.

N Stoppur kan anvandas for att mata tiden
ﬁ och tiderna kan skrivas ner i ett hafte.
T P& detta satt kan utveckling dvervakas.
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vy Snurra runt

Prova olika satt att vrida och rotera tillsamman med ett par.

Till exempel:

Tradstamssnurr: pa ryggen/magen pa marken och borja snurra
antingen till hoger eller till vanster

Virvelvind: i staende position, sjalvgaende
Kullerbytta, framat och bakat

nobollsspinning (med hjalp): kryp ihop till
en liten boll och forsoker rotera till hoger
eller till vanster. Om det behovs kan den
andre i paret hjalpa till att snurra
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Dra kalke

En rep/snore pa 3-10 meter behdvs som verktyg, liksom en
handduk, en pulka (utomhus) eller en rorlig plattform.

Knyt ett snore pa golvniva, till exempel i en stolpe.
Sitt pa en handduk ca 5-10 meter fran stolpen.
Dra dig med hjalp av snoret till stolpen.

FOr att dra maste underlaget vara halt.
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w  Pa kanten till avgrunden

Sitt med ett par pa golvet med ryggen vand mot varandra.

Fran det 6dverenskomna signal knuffar paret tillbaka med hjalp av
ben och hander.

Den i paret som forst kan skjuta de andra
3 meter far en poang.
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w Jamfota hoppbana

Du behdver band, hopprep, kvistar, hinkar eller nagot du kan hoppa
over.

Bygg tillsammans en hoppbana fran olika hinder och olika
g hinderavstand.

u.;.'l.‘
Avstanden kan vara korta och langa

intervaller, jamna intervaller och
ojamna intervaller.
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s Sjostjarna

Ett av paren lagger sig antingen pa rygg eller pa mage och ligger |
stjarnstallning (= armar och ben spridda).

Ett | paret borjar cirkla och korsa stjarnan pa olika punkter: dver
w hander, ben, buk och kropp med olika satt att

; rora sig. Man kan rdra sig till exempel

genom att ga, hoppa, hoppa, springa,
smyga, skjuta etc. Stjarnan ska forbli
ororlig pa plats.

Efter ett tag byter man roller.




\

e Kroppshippa

Den ena i paret jagar den andra och forsoker fanga ett barn genom
att rora vid nagon del av barnets kropp.

Den del som den berdrde satts ihop med samma del av kroppen pa
den som jagade.

Darefter byter man hippa.




%t Ballonglek

Varje par har en egen ballong, som de forsoker halla i luften. Man
kan forsoka studsa med tva hander nedre och 6vre vagen, och med
en hand (hdger och vanster) den nedre och dvre sasongen.

Prova studsa med paret dver ett hinder.

Ovade pa att hélla bollen i luften med
hoger och vanster fot.

Prova studsa pa knaet.

Du kan ocksa inkludera studsar
pa andra delar av kroppen.




Hur du gor en svansboll

Du behover en tidning | A2-storlek eller liknande.

Rulla tidningen till ett tatt rér och anvand maskeringstejp for att
tejpa roérets kant och andarna stangda.

Racketen kan anvandas som ett spjut, ett basebolltra eller genom att
satta en exempelvis en mjélkkartong i ena anden skapas en
innebandy klubba
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Hur du gor en tidningsracket

Knyckla en tidnings sida (A2) till en boll och lagg den i en pase
(fruktpase eller 2-3 liters fryspase). Tom luften ur pasen och gér en
hard knut pa den sa att svansen forblir i pasen.

Du kan gdéra flera svansbollar, som sedan kan anvandas i olika
ovningar.

Dessa svansbollar kan sakert kastas bade inomhus och utomhus,

LA \

T
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%t Ringlyra

Till exempel bollar/svansbollar och en
ring/kartong/hink/keps/massa.

Ett av paren ar fangare och den andra ar en
kastare. Till exempel har fangaren en korg
dar han forsoker fanga kastarens bollar.

m  exempel, efter 5-10 kast, byta sedan roller.
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%t Sparklyra

Ett i paret hanger fran en stang (eller svanger pa en gunga).

Den andre forsdker kasta kast sa exakt att hangandes eller
gungandes den forsta kan sparka bollen (med bada fotterna
— samtidigt) tillbaka.

Efter fem traffar byts plats.

Spelet blir svarare genom att
kastaren maste fa en lyra fran sparken.
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%! Svansbollsslag

Material: svansbollar, en tidningsracket, samt hopprep eller kvistar
for linjer.

Den ena i paret ar forst kastare som haller svansbollen pa plats
genom att gunga den i svansen. Den andra forsoker sla svansbollen
sa langt bort som mdjligt.

Uppgiften kan forsvaras genom
att kasta svansbollen rakt upp
och slagmannen férsdker

sla den fallande bollen.

Byt efter 10 slag.
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w Spjutkastning

Material: Tidningsspjut eller langa pinnar och ett hopprep eller kvistar,

Placera hopprepet pa marken som en linje som man kastar bakom.
Du kan borja med att kasta staende och sedan forsdka springa langsamt.

Du kan ocksa satta malinriktningar pa marken,
som om de korsas resulterar | ett poang.

Till exempel ar det vart 1 poang att korsa den
1:a linjen, den 2:a linjen. 3 poang och 3. linjen
5 poang.

Efter fem skott kan du berakna och
forsoka forbattra poangen med nasta fem skott




\
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Bro hippa
Den som blivit fast staller sig i brygga.

(Framlanges eller bakléanges)

Hon/han befrias genom att nagon kryper under bron.




\

vy Rad hippa

De som blivit fast bildar en kedja med den som tagit fast dem.

Endast de yttersta handerna far ta fast de andra.

Fo2 SIoMT,
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| EKAR



Fyra horn

Material: Spelare och ett rum med fyra horn

Tilldela forst varje horn av ditt rum nummer ett till fyra.
Siffrorna kommer att forbli desamma och alla maste komma ihag dem.

Valj sedan en spelare som ska vara i mitten, sag Melanie.

Melanie star mitt i rummet, sluter 6gonen och raknar till tio
(eller ett annat angivet antal).

Medan hon raknar flyttar alla andra spelare tyst till ett horn av rummet.
Varje spelare kan valja vilket hérn de vill.

Nar Melanie ar klar med rakningen haller hon 6gonen stangda och forsdker
sedan gissa vilket horn som har flest manniskor.

Om hon sager: "Fyra!" ar alla spelare i horn 4 ute och satter sig pa sina platser.
Sedan borjar Melanie en ny runda och raknar till tio igen medan spelarna flyttar till vilket horn-de vill.
Melanie valjer ett horn, spelarna i det hérnet ar ute och en ny omgang borja

Spelet fortsatter tills en spelare ar kvar — den nya att vara i



\

Anka, Anka, Alg

Barnen sitter i en cirkel med ansiktena vanda inat.

Ett barn valjs ut for att vara den som gar runt cirkeln, knackar forsiktigt pa
varandra spelare i tur och ordning pa huvudet eller axeln och namnger varje
spelare som en "Anka". Nar den ar klar valjer den en spelare som ska vara "anka"
och knackar den spelaren pa huvudet (eller axeln) och sager "anka".

Spelaren som valts ut som anka star upp och jagar den runt cirkeln och forsoker
tagga henne innan hon kommer hela vagen runt cirkeln for att luta sig tillbaka pa
den plats dar gasen ursprungligen satt.

Om ankan inte kan tagga den blir ankan den som far ga runt och spelet fortsatter.

Om ankan taggar den sitter den taggade spelaren i mitten av cirkeln och ankan
blir den for nasta omgang. Spelaren forblir i mitten av cirkeln tills ndsta gang en
anka taggas for att ersatta de
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Gront ljus - Rott ljus

Barnen staller sig sida vid sida i ena anden av utrymmet med ansiktet mot lararen.

Lararen star mitt emot barnen.
Nar lararen ropar "Gront ljus!" gar barnen snabbt eller springer mot lararen.
Nar lararen ropar "Rétt ljus!" Barnen stannar dar de ar.

Lararen fortsatter att ropa "rott ljus eller gront ljus” tills barnen kommer till henne
och sedan gar alla barn tillbaka till startlinjen och spelet boérjar igen.

Variationer

» Barnen kan turas om att skrika "rétt ljus och grént ljus®.

» Man kan gdra enkla sma réda och grona stoppskyltar for att halla upp sa att
barnen ocksa kan s



w Zoo djur 1/4

Material: Tarning med fickor, Zoo djur med rérelse (se féljande sidor)

(Forbered genom att skriva ut bilderna for térningen,
klipp ut djuren och sdtt in dem ( fickorna)

Rulla téarningen. Namnge djuret. Lds meningen.
Barn ror sig som djuret.
Skicka tarningen till nasta barn. Upprepa.

Variation

GOr extra kopior av korten. Ge varje barn ett djurkort.
Rulla tarningen. Namnge djuret.

Barn med det djurkortet

star upp och ror sig som djure

(Du kan ju sjélvklart dven géra egna djur och rorel
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Hoppa som en
kanguru




Klattra som en Tugga som en
koala krokodil




Drlck sOm en
elefant
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Allt om mig - Matte race

Satt siffrorna i nummerordning. Eller blanda ordningen nar de behéarskar siffrorna val.
(Gummisiffror for golvbruk, eget gjorda/laminerade eller skriv med gatkrita).

Barnen startar bredvid lararen.
Stall en mattefraga sa springer barnen for att hitta ratt nummer och for den tillbaka.

Man kan lata barnen turas om att hamta nummer och de andra hejar pa.

Om du har elever som behover lite mer stod i nummeridentifiering kan du ha en annan
vuxen uppe vid nummerlinjen som hjalper dem att hitta den siffra de behdver.

”Allt om mig”’-matematiska fragor som du kan stalla:

1. Hur gammal &ar du? 7. Hur manga ljus kommer att finnas pa
2. Hur manga husdijur har du? din nasta fodelsedagstarta?

3. Hur manga broder har du? 8. Nar gar du och lagger dig?

4. Hur manga systrar har du? 9. Hur manga 6gon har du?

5. Hur manga hjul finns pa din cykel? 10.Hur manga skor har du padig?

6.

Hur manga tander har du tappat? 11.Hur manga kuddar finns pa din s3
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v Flugsmallespelet, sid 1/2

Idén som presenteras har ar for matematik, men du kan enkelt anvanda detta for att lara ut
alfabetet eller vad du vill.

Material: Minigrip pasar, Silvertejp, Maskerings- eller packtejp, Punktklistermarken eller tusch-
penna, Indexkort eller kartong

Hur man monterar Minigrip-tacket
Lagg forst ut pasarna pa golvet jamnt med cirka 2-3 cm mellanrum mellan varje pase.

Tejpa sedan ihop tva rader med silvertejp och nar de ar klara gar du vidare till nasta tva rader.
Du anvéander bara silvertejp pa framsidan. Baksidan av tacket ar sedan dar du kan
£l satta in och ta bort dina kort.

iA@ @AME BOARD ﬂ

R Nar du har det antal pasar du vill ha tejpade ihop, skapa kanten runt
: utsidan och se till att lamna utrymme for pasarna ska kunna 6ppnas.

vand slutligen tacket med baksidan uppat och placer
maskerings- eller packtejp éver mellanrummen mellan varje pa
(Den som har: Det gar att anvanda en genomskinlig Beebot-

pre kpoges com
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v Flugsmallespelet, sid 2/2

Du behdver en flugsmalla och nagra indexkort eller kartong skuren i storlek.

Gor prickar pa dina kort och séatt in dem i ditt spelbrade.
Skriv siffror pa indexkort och placera dem i en hog bredvid spelbradet.

Varje spelare turas om att vélja ett kort och anvander sedan flugsmallan for att sla
motsvarande nummer.

T e,
AME BOARD -
et ariant

AG 6

Du kan aven lata tva barn tavla mot varandra och
se vem som forst slar pa ratt siffra
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w UNO rorelsespel

Om du foredrar kan du ta ut alla kort som inte ar siffror men de kan aven vara med om man vill.

Tilldela varje farg till en atgard. (Du kan valja vilka rorelser som fungerar for dina barn)
Turas om att vanda pa kort. Oavsett vem som vander kortet ror sig alla.
Numret berattar hur manga repetitioner av var och en att gora.

Sa en gul 2 innebar att man behover stampa tva ganger och en roéd 8 hoppa och rakna till atta.

Det &r bra att du skriver atgarderna sa att du kan komma ihag dem.

R&Ad — Hoppa
— Stampa Det &r ocksa kul att variera alternativen varje gang du spelar.

Lat barnen turas om att valja rorelserna varje gang du leker.
Green — Snurra

BI& - Armbage till v Vand-kortet vander ordninge
motsatt kna

v Hoppa-O0ver hoppade 6ver en omgang.

v Tatva-kort —tag tva extra kort och den som drar far gora rorelserna sjé



Springmasken

Aven kallad "Félja John

Stall er i en ko.
Ledaren visar vagen.

Vi springer runt saker, dver, under och huller om buller.
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Regler:

Ingen springer forbi nagon
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